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1. Įvadas 
Šiame modulyje grupės, remdamosis įžvalgomis ir informacija, gauta empatijos ir 
apibrėžimo etape, peržiūrėdamos interviu su vartotojais rezultatus ir remdamosis 
savo problemos formuluote, toliau taikys dizainu grįsto mąstymo metodą, kad 
sukurtų problemos formuluotės sprendimus. 

Dalyviai grupėse dirbs su 3 ir 4 dizainu grįsto mąstymo etapais, kurdami idėjas ir 
prototipus. Idėjos ir prototipo kūrimo etapus galima įgyvendinti šiais etapais ir 
taisyklėmis: 

✔ Proto šturmas (kiekybės siekis?). Susilaikykite nuo vertinimo, nėra kvailų ar 
nerealių idėjų, "kiekybė lemia kokybę", rūšiavimo procesas prasideda vėliau. 
Skatinkite keistas idėjas, o dalyvius - remtis kitų idėjomis. 

✔ Atrankos procesas apima idėjų rūšiavimą ir galutinį 1-2 idėjų atrinkimą 
kiekvienos grupės bendruomenės iššūkiui.  

✔ Plėtoti idėjas, diegti naujoves ir, jei įmanoma, kurti prototipus. Parenkite 
aprašymą ir, jei įmanoma, sukurkite (naudodami kartoną ir kitas turimas 
medžiagas) prototipus. Jei tai paslauga, pademonstruokite ją naudodami 
vaidmenų žaidimą su klasės draugais. 

✔ Sprendimų pristatymas ir grįžtamasis ryšys iš kitų dalyvių ir mokytojų, 
pageidautina, jei įmanoma, bendruomenės / suinteresuotųjų šalių atstovų. 

Galutinis šio modulio rezultatas - daugiau užbaigtas sprendimas ir (arba) 
produktas, skirtas konkrečiam visuomenės iššūkiui spręsti, kurį galima išbandyti 
su potencialiais naudotojais kaip namų darbą. 
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2. Instrukcija 

Dalyvaujančios komandos dirba su savo pasirinktais bendruomenės iššūkiais 

(remdamosis ankstesniais moduliais), siekdamos surasti galimus bendruomenės 

iššūkių sprendimus. Komandos kuria idėjas, naudodamos trečiąjį dizainu grįsto 

mąstymo proceso etapą "Idėjų generavimas" ir ketvirtąjį etapą "Prototipavimas", 

remdamosis problemos formuluote ir įsijautimo etape įgyta patirtimi. Toliau 

pateikiamas žingsnis po žingsnio vadovas: 

1 žingsnis - idėjų proto šturmas (30-40 minučių) 

Grupės aptars savo problemos apibrėžimą ir empatijos žemėlapio rezultatus, o paskui 

kels idėjas, kaip išspręsti visuomenės iššūkį. Žr. informacinę medžiagą. 

Vienas grupės narys vadovauja diskusijai ir pradeda nuo grupės iššūkio ir problemos 

apibūdinimo pristatymo ir (arba) aptarimo. Grupės moderatorius skatina visus 

dalyvauti ir siūlyti keistas, beprotiškas ir pašėlusias idėjas. 

Proto šturmas (kiekybės siekis?). Susilaikykite nuo vertinimo, nėra kvailų ar nerealių 

idėjų, "kiekybė lemia kokybę", rūšiavimo procesas prasideda vėliau. Skatinkite keistas 

idėjas, o dalyvius - remtis kitų idėjomis. 

Kiekvienas grupės narys pristato savo sprendimo idėjas, užrašytas ant tuščio 

popieriaus lapo; nariai gali pateikti papildomų idėjų prie jau pateiktų idėjų, jei reikia, į 

lapą. Grupės tęsia darbą tol, kol kiekvienas grupės narys turi bent po 3 idėjas. 

2 žingsnis - idėjų rašymas (40 minučių) 

Grupės suskirsto ir sujungia panašias idėjas ir galiausiai kiekvienam grupės nariui 

tenka po vieną idėją. Idėjos vėl pateikiamos viename puslapyje, kad būtų galima 

pateikti papildomų komentarų ir iteracijų, grupė perduoda idėjas (tyliai) 2-3 ratais 

aplink stalą, kad visi grupės nariai galėtų peržiūrėti ir plėtoti idėjas. 

Kiekvienas grupės narys pristato idėją, kuri yra prieš jį (ją). 
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3 etapas - idėjų atranka (30-40 minučių) 

Grupės gali susitarti, kokią idėją pasirinkti, arba balsuoti. Grupės išrenka 1-2 geriausias 

idėjas, kurias kiekviena grupė toliau plėtos ir sukurs prototipą. Galima naudoti keturių 

kategorijų metodą arba bingo atranką, arba abiejų šių metodų derinį (Interaction 

design).  Žr. informacinę medžiagą.  

 

Keturių kategorijų metodas, suraskite bent 1-2 idėjas, atitinkančias kiekvieną 

kategoriją. 

 

Bingo atranka reiškia, kad pradedate galvoti, koks prototipas būtų tinkamiausias 

kiekvienai jūsų idėjai. Apsvarstykite visas galimybes, galite naudoti vaidmenų žaidimą 

(paslaugos / patirties prototipas), vielinį modelį (skaitmeninis prototipas) arba kortelių 

dėžutes ar kitas fizines medžiagas. 

Jei nesutinkate, galima balsuoti: Kiekvienas dalyvis gali balsuoti 5 balsais, kad 

išrinktų geriausią idėją, ir gali panaudoti iki 3 balsų už vieną idėją, bet tik 1 balsą už 

savo paties sukurtą idėją. 

 

https://www.interaction-design.org/literature/article/how-to-select-the-best-idea-by-the-end-of-an-ideation-session
https://www.interaction-design.org/literature/article/how-to-select-the-best-idea-by-the-end-of-an-ideation-session
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4 žingsnis - sprendimų prototipų kūrimas (40 minučių) 

Grupės atlieka greitą pasirinktos (-ų) idėjos (-ių) prototipo kūrimą naudodamos lengvai 

prieinamas medžiagas, pavyzdžiui, popierių, kartoną, vaidmeninius žaidimus ir pan. 

Taip pat galite naudotis šablonais ir internetinėmis vielinio karkaso priemonėmis, jei 

kuriate programėlę ar tinklalapį. Žr. informacinę medžiagą. 

5 etapas - namų darbai, skirti prototipams išbandyti su naudotojais 

Šio modulio namų darbas - išbandyti 1-2 sprendimų prototipus su potencialiais 
naudotojais, pageidautina su tais, kurie jau buvo apklausti empatijos etape, ir surinkti 
jų atsiliepimus, kad būtų galima toliau juos tobulinti arba koreguoti. Žr. informacinę 
medžiagą. 

Užrašykite rezultatus ir paruoškite sprendimo pristatymą. Grupės atsako į trumpą 
klausimyną apie prototipų kūrimą / interviu, terminas - dvi dienos iki kito užsiėmimo. 
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